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ABSTRAK 
 
PERANCANGAN TAMAN HIBURAN RAKYAT DENGAN 
PENDEKATAN ECO-CULTURE DI KOTA SURABAYA 
 
Perancangan Taman Hiburan Rakyat di Kota Surabaya merupakan perancangan 
yang didasarkan pada tujuan untuk menghidupkan kembali THR (Taman Hiburan 
Rakyat) yang sudah mulai ditinggalkan dan beralih fungsi. Pada perancangan ini, 
Taman Hiburan Rakyat mewadahi banyak aktivitas hiburan dan edukasi baik indoor 
maupun outdoor tentang kebudayaan Jawa Timur yang menyasar pengguna dari 
anak-anak, remaja, orang dewasa hingga lansia. Perancangan Taman Hiburan 
Rakyat di Kota Surabaya menggunakan pendekatan Eco-Culture. Pada proses 
perancangan menggunakan tiga prinsip Eco-Culture, yaitu Image of Space, Image 
Building, dan Idealized Concept of Place dengan konsep fun with culture. Produk 
akhir yang dihasilkan berupa Siteplan, Layout Plan, Gambar denah, Tampak 
Bangunan dan Kawasan, Potongan Bangunan dan Kawasan, Gambar Perspektif 
Eksterior dan Interior, Gambar Konsep Struktur, Gambar Konsep Utilitas, dll. 
 
Kata kunci: taman hiburan rakyat, eco-culture, fun with culture 
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ABSTRACT 
 
DESIGN OF AMUSEMENT PARK WITH ECO-CULTURE 
APPROACH IN SURABAYA 
 
Design of amusement park in Surabaya based on aim to revive the Amusement Park 
which is being left and change functions. In this design, the Amusement park 
contain many entertainment and educational activities about Indonesian culture in 
indoor or outdoor with target users form children, teenagers, and adults. Design of 
Amusement Park use the Eco-Culture approach. In the design process use 3 criteria, 
that is Image of Space, Building Image, and Idealized Concept of Place with fun 
with culture concept. The final product od design is Siteplan, Layout Plan, Floor 
Plan, Building and Landscape Look, Building and Landscape Section, Exterior and 
Interior Perspective, Structural Concept, etc. 
 
Ket Word: amusement park, eco-culture, fun with fun culture 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
1.1 Latar Belakang Perancangan 
Pada zaman globalisasi ini, Surabaya mulai dimasuki budaya-budaya 
Barat yang tidak sesuai dengan budaya yang berkembang di Surabaya hingga 
banyak kebudayaan  asli yang dilupakan oleh masyarakat khususnya anak-anak 
muda. 
Salah satu wadah kesenian dan kebudayaan adalah Taman Hiburan 
Rakyat. Taman Hiburan Rakyat merupakan tempat diselenggarakannya tradisi 
hiburan suatu daerah, mulai dari seni pertunjukan seperti malam selikuran, 
wayang orang, taman bermain untuk keluarga yang dapat dinikmati anak-anak 
hingga dewasa. Di Indonesia terdapat beberapa Taman Hiburan Rakyat 
diantaranya Taman Sriwedari di Surakaarta, Taman Hiburan Rakyat Purawisata 
di Yogyakarta, Taman Hiburan Rakyat di Surabaya fasilitas yang ditawarkan 
mulai dari seni pertunjukan daerah wayang orang, wahana permainan dan 
wisata kuliner khas daerah. 
Taman Hiburan Rakyat Surabaya yang berada di jalan Kusuma Bangsa 
merupakan salah satu contoh konkrit wadah kesenian dan budaya yang kini 
ditinggalkan masyarakat kota Surabaya saat ini. Di masa kejayaannya Taman 
Hiburan Rakyat (THR) ramai dikunjungi bahkan pengunjungnya berasal dari 
luar kota.  
THR begitu biasa disebut oleh masyarakat Surabaya, berusaha 
menampilkan keragaman budaya Surabaya yang dikemas apik dalam sebuah 
kompleks yang terdiri dari beberapa bangunan antara lain Gedung Srimulat, 
Gedung Pringgodani, Gedung Ludruk, Kantor UPTD dan Kios makanan. 
Ditambah lagi terdapat teater terbuka di tengah kompleks ini dan beberapa 
pendopo, membuat kompleks ini memang digunakan untuk pertunjukan yang 
dapat ditonton banyak orang (www.surabaya.go.id,2018). 
Pada jaman keemasannya, THR (Taman Hiburan Rakyat) digunakan 
sebagai tempat pertunjukan Ludruk, Wayang Wong, Srimulat, Ketoprak, Tari-
tarian, serta Campursari. Karir kelompok lawak Srimulat pun menajak ketika 
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memulai shownya di THR. Ketika kelompok lawak lainnya syarat akan pesan 
dan kritik politik sosial Srimulat melepaskan diri dari patron tersebut. Srimulat 
hadir untuk menghibur masyarakat dan kelompok ini benar-benar menjadi 
sebuah subkultur Jawa. Ludruk yang menjadi salah satu ciri khas kota pahlawan 
ini pun juga memiliki peran besar dalam keberadaan THR. Berbagai macam 
pentas seni tari disajikan di THR untuk menghibur pengunjung. 
Permasalahan saat ini kondisi THR yang mengalami penurunan drastis 
yang membuat masyarakat perlahan mulai meninggalkannya dan beralih ke 
bangunan yang lebih baru dan lebih nyaman. Adanya Hi-Tech Mall yang 
disebut sebagai salah satu faktor penurunan pengunjung THR selain itu 
pengelolaan fasilitas gedung-gedung yang terdapat dalam kompleks tersebut 
kurang baik sehingga banyak gedung yang dibiarkan tanpa perawatan. 
Permasalahan lainnya berasal dari penggunaan gedung yang dirasa tidak efektif 
dikarenakan gedung-gedung tersebut hanya digunakan pada event tertentu, 
ketika event itu telah berakhir maka gedung tersebut tidak digunakan 
(sparkling.surabaya.go.id,2017). 
Untuk menyelesaikan permasalahan pada Taman Hiburan Rakyat dan 
diatas, pendekatan desain yang sesuai adalah pendekatan Eco-Culture yang 
berkaitan dengan lingkungan dan budaya. Secara teori, Eco-Culture 
menekankan pada dasar orientasi yang menggabungkan lingkungan dan 
kebudayaan. Ekologi berbicara mengenai hubungan manusia dengan kondisi 
lingkungan sekitarnya, dimana manusia memanfaatkan lingkungan untuk 
memenuhi kebutuhannya. Perilaku manusia berkaitan dengan nilai-nilai budaya 
lokal setempat. Pentingnya budaya lokal menjadi media antara tujuan manusia 
dengan alam. 
Oleh karena itu keberadaan Taman Hiburan Rakyat yang memadukan 
unsur pembelajaran budaya dan wisata sangatlah diperlukan. Selain membuat 
THR  kembali digemari oleh masyarakat Surabaya, Taman Hiburan Rakyat ini 
juga berfungsi sebagai sarana pusat kebudayaan Indonesia dan sebagai salah 
satu tujuan wisata hiburan keluarga untuk masyarakat. 
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1.2 Identifikasi Masalah 
Identifikasi masalah pada Taman Hiburan Rakyat adalah 
ditinggalkannya Tamana Hiburan Rakyat oleh pengunjung, beralih fungsinya 
lokasi menjadi area pemukiman, warung sederhana, dan toko elektronik, serta 
penggunaan gedung yang dirasa tidak efektif dikarenakan gedung-gedung 
tersebut hanya digunakan pada event tertentu, ketika event itu telah berakhir 
maka gedung tersebut tidak digunakan. Maka dapat disimpulkan bagaimana 
merancang Taman Hiburan Rakyat di Kota Surabaya dengan Pendekatan Eco-
Culture. 
1.3 Tujuan Perancangan 
Tujuan dari Perancangan Taman Hiburan Rakyat di Kota Surabaya yaitu 
menghasilkan konsep rancangan yang dapat menyelesaikan permasalahan yang 
terdapat pada Taman Hiburan Rakyat saat ini dengan pendekatan Eco-Culture. 
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BAB II 
TINJAUAN OBJEK DAN LOKASI PERANCANGAN 
2.1 Deskripsi Objek 
2.1.1 Pengertian Taman Hiburan 
Taman hiburan merupakan tempat wisata yang menawarkan hiburan 
berupa wahana permainan yang didukung oleh fasilitas pendukung seperti 
toko, restoran, ataupun fasilitas lainya. 
Taman hiburan atau taman bermain adalah tempat dengan daya tarik 
yang terdiri atas wahana permainan seperti wahana lintas-gunung (roller 
coaster) dan balap air. Biasanya taman hiburan memiliki pilihan sejumlah 
jenis wahana permainan yang berbeda, bersama dengan toko, restoran, dan 
gerai (outlet) hiburan lainnya. Taman hiburan dapat dinikmati oleh kaum 
tua maupun muda (www.wikipedia.org,2018). 
Pengertian lain mengenai Taman Hiburan menurut Ramadhon, P 
(2008) merupakan salah satu jenis taman yang memiliki karakteristik yang 
berbeda dari jenis taman lainnya. Karakteristik untuk setiap taman tematik 
tidaklah sama dengan taman tematik lainnya, karakteristik taman 
disesuaikan dengan tema taman yang digunakan. 
 
2.1.2  Aktivitas dan Fasilitas 
 Pembagian mengenai fungsi, kegiatan, pengguna dan fasilitas akan 
dijelaskan pada tabel berikut: 
 
Fungsi / Jenis 
Kegiatan 
Deskripsi Kegiatan Pengguna Fasilitas 
Fungsi Hiburan dan Edukasi 
Pertunjukan Seni Pertunjukan seni tari, 
seni musik, seni drama 
Indonesia 
Pengunjung, 
Petugas, Artis 
1. Ruang 
Pertunjukan Indoor 
2. Ruang 
Pertunjukan 
outdoor 
Wawasan Sarana edukasi dan 
hiburan untuk 
kesenian, sejarah dan 
Pengunjung, 
Petugas, Artis 
Galeri Kesenian 
Tabel 2.1 Analisis Aktivitas dan Fasilitas 
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Fungsi / Jenis 
Kegiatan 
Deskripsi Kegiatan Pengguna Fasilitas 
hiburan yang bersifat 
tetap dan kontemporer 
Ruang Komunitas Tempat berkumpul 
komunitas kesenian 
dan ruang untuk 
pengunjung yang ingin 
mempelajari lebih 
dalam kesenian 
Indonesia 
Anggota 
Komunitas, 
Pengunjung/ 
peserta, Petugas 
Ruang Komunitas 
Fungsi Communal 
Communal Space Sarana berkumpul, 
latihan, kegiatan yang 
bersifat kontemporer 
dan istirahat untuk 
seluruh pengguna 
Pengunjung, 
Petugas, 
Anggota 
Komunitas, 
Artis 
Communal Area 
Roof Garden Area terbuka yang 
berfungsi sebagai area 
berkumpul, latihan, dan 
event yang bersifat 
kontemporer 
Pengunjung, 
Petugas, 
Anggota 
Komunitas, 
Artis 
Roof Garden 
Ruang Terbuka 
Hijau 
Ruang terbuka sebagai 
sarana hiburan, 
bermain, edukasi 
Pengunjung, 
Petugas, Artis, 
Anggota 
Komunitas 
1. Taman 
2. Spot Budaya 
3. Spot Mural 
4. Taman Bermain 
Fungsi Penunjang 
Souvenir dan 
Oleh-oleh 
Menjual berbagai 
souvenir dan oleh-oleh 
khas Jawa Timur 
Pengunjung, 
Petugas, Artis, 
Anggota 
Komunitas 
Souvenirshop 
Ruang Membaca Sarana membaca untuk 
pengunjung yang ingin 
mempelajari 
kebudayaan Indonesia 
Pengunjung, 
Petugas, Artis, 
Anggota 
Komunitas 
Ruang Baca 
Makanan dan 
minuman ringan 
Menjual berbagai 
makanan dan minuman 
ringan 
Pungunjung, 
Penjual, Petugas 
Cafetaria 
Makanan dan 
minuman 
Menjual berbagai 
makanan dan minuman 
khas Jawa Timur 
Pungunjung, 
Penjual, Petugas 
Food Court 
Fungsi Service 
Beribadah Sarana tempat ibadah 
untuk pengunjung 
Pungunjung, 
Penjual, Petugas 
Musholla 
Membeli Tiket Pembelian tiket masuk 
dilakukan hanya untuk 
Fasilitas Pertunjukan 
indoor dan outdoor 
Pengunjung, 
Petugas 
Loket Tiket 
Mengelola Taman 
Hiburan Rakyat 
Melakukan perawatan 
dan pemeliharaan 
Petugas Kantor UPTD 
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Fungsi / Jenis 
Kegiatan 
Deskripsi Kegiatan Pengguna Fasilitas 
fasilitas Taman 
Hiburan Rakyat 
Memarkirkan 
Kendaraan 
Area untuk parkir 
motor, mobil, bus 
untuk pengunjung, 
artis, petugas, penjual, 
anggota komunitas 
Pengunjung, 
Petugas, Penjual 
Anggota 
Komunitas, 
Artis 
1. Parkir motor 
2. Parkir mobil 
3. Parkir bus 
 
 
2.1.3 Kebutuhan Ruang 
  Penjelasn mengenai Kebutuhan Ruang pada Perancangan Taman 
Hiburan Rakyat di Kota Surabaya akan dijelaskan pada tabel berikut: 
 
Fasilitas Kebutuhan Ruang Dimensi 
Ruang Pertunjukan Indoor 1. Area Penonton 
2. Stage 
3. Ruang Ganti 
4. Backstage 
5. Ruang Kontrol 
6. Gudang 
7. Toilet Artis 
400 m2 
50 m2 
50 m2 
40 m2 
15 m2 
21 m2 
24 m2 
Ruang Pertunjukan 
Outdoor 
1. Area Penonton 
2. Stage 
3. Ruang Ganti 
4. Backstage 
5. Ruang Kontrol 
6. Gudang 
7. Toilet Artis 
8. Toilet Pengunjung 
302 m2 
48 m2 
18,2 m2 
16,8 m2 
7,8 m2 
10 m2 
6 m2 
23,2 m2 
Galeri Kesenian 1. Area Pameran 
2. Ruang Penyimpanan 
3. Toilet Pengunjung 
975 m2 
41,6 m2 
42,6 m2 
Ruang Komunitas 1. Ruang Komunitas 
2. Toilet Petugas 
641,6 m2 
42,6 m2 
Communal Area 1. Communal Area 
2. Toilet Pengunjung 
1733,3 m2 
36 m2 
Ruang Terbuka Hijau 1. Taman 
2. Spot Budaya 
3. Spot Mural 
4. Taman Bermain 
5186 m2 
35 spot 
655 m2 
1124 m2 
Souvenirshop Souvenirshop 175 m2 
Roof Garden Roof Garden 534 m2 
Ruang Baca Ruang Baca 175 m2 
Sumber: Hasil Analisis, 2018 
Tabel 2.2 Analisis Kebutuhan Ruang 
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Fasilitas Kebutuhan Ruang Dimensi 
Cafetaria Cafetaria 150 m2 
Food Court 1. Area Makan 
2. Stand Makanan 
3. Toilet 
900 m2 
250 m2 
50 m2 
Musholla 1. Lantai 1: 
Area Sholat 
Tempat Wudhu 
2. Lantai 2: 
Area Sholat 
Tempat Wudhu 
3. Lantai 3: 
Area Sholat 
Tempat Wudhu 
 
100 m2 
30 m2 
 
34 m2 
15 m2 
 
34 m2 
15 m2 
Loket Tiket Loket Tiket 10 m2 
Kantor UPTD 1. Ruang Pimpinan 
2. Ruang Staff 
3. Meeting Room 
4. Ruang Arsip 
5. Pantry 
6. Gudang 
 25 m2 
225 m2 
25 m2 
33,3 m2 
25 m2 
16,6 m2 
Area Parkir 1. Parkir Motor 
2. Parkir Mobil 
3. Parkir Bus 
524 motor 
79 mobil 
5 bus 
(4855 m2 ) 
Luas Total 19221,6 m2 
 
 
  
Sumber: Hasil Analisis, 2018 
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2.2 Lokasi Perancangan 
2.2.1 Gambaran Umum Lokasi 
 
 
Berdasarkan RTDRK Kota Surabaya tahun 2016 Lokasi Perancangan 
Taman Hiburan Rakyat yang berlokasi di Kecamatan Tambaksari berada dalam 
kawasan: 
a. Kawasan Tunjungan dan sekitarnya berada di Unit Pengembangan VI 
Tunjungan  
Sebagai kawasan pusat perdagangan dan perkantoran, kawasan Tunjungan 
merupakan salah satu pusat kota yang sangat potensial untuk terus 
dikembangkan karena memiliki sejarah dan mengalami masa keemasan 
pada dekade 1940 hingga akhir 1970an dengan karakteristik shopping-street 
dan shopping arcade, sehingga dikenal dan menjadi salah satu  icon kota 
Surabaya dengan Jargon “Rek Ayo Rek Mlaku – Mlaku nang Tunjungan”. 
Kawasan ini memerlukan penanganan dan pengelolaan yang optimal untuk 
mendukung percepatan pertumbuhan ekonomi KotaSurabaya. 
b. Kawasan Strategis untuk Kepentingan Sosial Budaya 
Bangunan dan lingkungan pada kawasan Darmo-Diponegoro serta kawasan 
kampung lama Tunjungan di Kecamatan Tegalsari berada di Unit 
Gambar 2.1 Zona Kawasan 
Sumber: C-Map Kota Surabaya, 2018 
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Pengembangan VI Tunjungan yang merupakan kawasan bangunan dan 
lingkungan cagar budaya. 
 
2.2.2 Batas Fisik Lahan 
 
 
Batas-batas untuk area Perancangan Taman Hiburan Rakyat di Kota 
Surabaya adalah sebagai berikut: 
Sebelah Utara  : Pemukiman 
Sebelah Selatan : Ruko dan pemukiman 
Sebelah Barat  : Hi-Tech Mall dan Pemukiman 
Sebelah Timu  : Jalan Kusuma Bangsa 
  
Gambar 2.2 Batas Fisik Lahan 
Sumber: google.earth.com, 2018 
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BAB III 
PENDEKATAN DAN KONSEP DESAIN 
3.1 Pendekatan Rancang 
3.1.1 Pendekatan Eco-Culture 
Eco-Culture merupakan salah satu bagian dari bagian Sustainable 
Architecture yang sering digunakan untuk konsep Perancangan Arsitektur. 
Eco-Culture menekankan pada dasar orientasi yang menggabungkan 
lingkungan dan kebudayaan. Ekologi berbicara mengenai hubungan 
manusia dengan kondisi lingkungan sekitarnya, dimana manusia 
memanfaatkan lingkungan untuk memenuhi kebutuhannya. Perilaku 
manusia berkaitan dengan nilai-nilai budaya lokal setempat. Pentingnya 
budaya lokal menjadi media antara tujuan manusia dengan alam. 
Guy & Farmer (2001) mengklasifikasikan 6 gagasan arsitektur 
berkelanjutan yaitu Eco-Technic, Eco-Centric, Eco-Aesthetic, Eco-
Cultural, Eco-Medical, Eco-Social dengan 5 kriteria desain diantaranya 
Image of Space, Source of Environmental Knowledge, Building Image, 
Technologies, dan Idealized Concept of Place. 
Berdasarkan klasifikasi dan kriteria desain yang dijabarkan pada 
sebelumnya, dapat diambil kesimpulan tentang Pendekatan Eco-Culture 
diantaranya adalah sebagai berikut: 
a. Image of space, diartikan sebagai kesan ruang yang dalam 
pembentukannya meliputi tata massa bangunan. 
b. Source of enviromental knowledge, merupakan pembelajaran fenomena 
alam & lingkungan untuk mengenal kebudayaan setempat.  
c. Building image, atau citra bangunan terkait dengan identitas dan kesan 
visual bangunan. 
d. Technologies, merupakan ilmu pengetahuan yang berkaitan dengan 
kreasi, metode dan material teknik dan hubungannya dengan kehidupan, 
masyarakat dan lingkungan. 
e. Idealized concept of place, merupakan pembentukan hubungan secara 
kontinu dengan lingkungan & budaya sekitar. 
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3.1.2 Pendekatan Islam 
A. Islam Nusantara dan Budaya Lokal 
Dikutip dari Bizawie, (2016) Islam nusantara adalah Islam yang 
khas ala Indonesia, gabungan nilai Islam teologis dengan nilai-nilai tradisi 
lokal, budaya, dan adat istiadat di Tanah Air. Karakter Islam Nusantara 
menunjukkan adanya ke arifan lokal di Nusantara yang tidak melanggar 
ajaran Islam, namun justru menyinergikan ajaran Islam dengan adat sitiadat 
lokal yang banyak tersebar di wilayah Indonesia. 
Bentuk operasionalisasi Islam nusantara adalah proses perwujudan 
nilai-nilai Islam melalui (bentuk) budaya lokal. Dalam tataran praksisnya, 
membangun Islam nusantara adalah menyusupkan nilai Islami di dalam 
budaya lokal atau mengambil nilai Islami untuk memperkaya budaya lokal 
atau menyaring budaya agar sesuai Islam (Bizawie, 2016). 
Berdasarkan Mastuki, (2015) Beberapa ciri Islam sufistik dapat 
dikenali dari ekspresi keagamaan Muslim yang masih lestari sampai saat ini, 
diantaranya:  
a. Penghormatan pada guru, baik masih hidup maupun yang sudah 
meninggal. Penghormatan ini melahirkan tradisi ziarah kubur ke makam 
para ulama dan wali berkembang subur di kalangan umat Islam 
Indonesia. 
b. Pembacaan shalawat kepada nabi adalah bentuk tawasul paling murni 
dari Islam Nusantara. Pembacaan ini telah dimodifikasi sedemikian rupa 
sehingga lahir berbagai macam sholawat, seperti pembacaan Maulid 
Nabi, diba’, barzanji, shalawat munjiyat, manaqib dan lain-lain. 
c. Tradisi pembacaan tahlil dan pembacaan al-Qur’an saat ada orang 
meninggal dunia. 
d. Para Wali melakukan kreasi dalam berdakwah dengan menggunakan 
berbagai sarana misalnya seni wayang atau pemanfaatan alat tradisional 
seperti beduk dan kentongan untuk keperluan ibadah umat Islam. 
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B. Kesenian Dalam Islam 
Dikutip dari ukhwah.com, (2005) Berdasarkan tujuan dan 
kandungan seni Islam, maka setiap seniman Muslim mestilah memahami 
nilai Islam terlebih dahulu sebelum menguasai sesuatu tentang seni. Dalam 
artikata lain, nilai Islamlah yang akan menjadi rujukan keseniannya. 
Seorang seniman yang melahirkan karya seni, tidak terlepas dari 
pengalaman dan kehidupan yang dijalaninya. Oleh karena itu, jika ia 
menjalani nilai Islam secara baik dan menyeluruh, maka karya seni yang 
dihasilkan pasti memancarkan roh keIslamannya. Adapun macam-macam 
seni pertunjukan yaitu: 
a. Seni Musik 
b. Seni Tari 
c. Seni Drama / Teater 
d. Seni Sastra 
e. Seni Kontemporer 
 
C. Kesenian Sebagai Media Dakwah 
Berdasarkan Amin, (2013) agar pesan dakwah dapat diterima 
dengan baik, yang diperlukan adalah sebuah media sebagai perantara dalam 
menyampaikan pesan-pesan tersebut. Kata media, berasal dari bahasa Latin, 
median, yang merupakan bentuk jamak dari medium yang secara etimologi 
berarti alat perantara. Secara umum media-media yang dapat digunakan 
sebagai media dakwah dikelompokkan menjadi: 
a. Media Visual 
b. Media Audio 
c. Media Audio Visual 
d. Media Cetak 
 Berbagai kesenian, sebenarnya bisa dimanfaatkan untuk 
menyebarkan pesan-pesan dakwah Islam. Musik, wayang kulit, kesenian 
tradisional bahkan film lebih bersifat populer, merakyat, dan kondisional. 
Apa yang ada di masyarakat pada waktu itu dapat diangkat ke permukaan 
bersama pesan-pesan dakwah Islam (Amin, 2013) 
     digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id  digilib.uinsby.ac.id   
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
13 
 
Seni dengan misi dakwah, yaitu seni yang menyampaikan makna 
pesan berupa nilai-nilai Islam yang di dalam interaksi sosialnya berusaha 
membawa audiens ke arah perubahan budaya yang lebih baik mendekati 
kebenaran syariat dan akidah Islam (Amin, 2013).  
Berdasarkan kajian literatur tentang Islam Nusantara dengan 
Budaya Lokal, Kesenian dalam Islam, dan Kesenian sebagai media dakwah 
diatas, pada Perancangan Taman Hiburan Rakyat di Kota Surabaya 
menerapkan konsep keIslaman berupa kesenian atau budaya lokal sebagai 
media dakwah seperti halnya yang telah diterapkan oleh Walisongo pada 
saat menyebarkan agama Islam di Pulau Jaw, kesenian yang diterapkan 
adalah pertunjukan seni musik, seni tari dan seni drama khas Jawa Timur 
melalui media audio visual. 
 
3.2 Konsep Rancangan 
Konsep yang digunakan alam Perancangan Taman Hiburan Rakyat 
adalah “Fun with Culture” dengan pendekatan Eco-Culture . Berdasarkan 
tinjauan teori diatas, dapat diambil kesimpulan pendekatan Eco-Culture 
memiliki kriteria yang dapat memecahkan permasalahan yang terdapat pada 
Taman Hiburan Rakyat saat ini dan dengan konsep “Fun with Culture” tujuan 
dari Perancangan Taman Hiburan Rakyat di Kota Surabaya yang merupakan 
wadah hiburan dan edukasi Kebudayaan Indonesia dapat diwujudkan.  
Kriteria Pendekatan Eco-Culture yang diterapkan dalam Perancangan 
Taman Hiburan Rakyat ada 3 yaitu, Image of Space, Building Image, Idealized 
Concept of Place. Kriteria tersebut diambil karena relevan untuk memecahkan 
permasalahan pada eksisting dan selaras dengan tujuan perancangan untuk 
menghidupkan kembali Taman Hiburan Rakyat saat ini dengan penambahan 
aktivitas dan fasilitas yang berhubungan dengan kebudayaan Indonesia.  
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Berikut penjelasan penerapan konsep dalam desain diantaranya: 
 
Kriteria Eco-Culture Penerapan Dalam Desain 
Image Of Space 1. Penerapan dalam desain pada penataan massa 
bangunan serta spot foto dan mural tentang 
kebudayaan Indonesia pada landscape 
2. Penataan ruang pada pada denah yang dibagi 
berdasar jenis aktivitas dan pengguna 
Building Image Penerapan dalam desain pada bagian fascade dengan 
menggunakan warna-warna cerah pada bangunan 
untuk menciptakan kesan “fun” dan ornamen-ornamen 
Jawa untuk memasukkan “culture” untuk menciptakan 
kesan Jawa sebagai lokasi Perancangan 
Idealized Concept Place Penerapan dalam desain berupa banyaknya ruang 
terbuka hijau yang juga digunakan sebagai sarana 
hiburan dan edukasi tentang kebudayaan Indonesia 
juga sebagai sarana berkumpul untuk pengunjung 
 
  
Tabel 3.1 Penerapan Konsep dalam Desain 
Sumber: Penulis, 2019 
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BAB IV 
HASIL PERANCANGAN 
4.1 Penerapan Kriteria Image of Space 
4.1.1 Penerapan Pada Penataan Massa Bangunan 
 
 
 
 
  
Pada gambar diatas, penerapan Kriteria Image of Space dengan konsep fun 
with culture pada penataan massa bangunan yaitu pada bagian paling depan terdapat 
massa utama (  ) yang merupakan massa bangunan terbesar dengan bebarapa 
fasilitas didalamnya, lalu pada bagian tengah landscape terdapat Amphitheater (  
) dan pada bagian samping belakang terdapat food court (  ). 
Pada penataan landscapenya, bagian paling depan (  ) digunakan sebagai 
area parkir dengan jalur masuk pada bagian depan tengah dengan penambahan 
Gambar 4.1 Penerapan konsep pada penataan massa bagunan 
Sumber: penulis, 2019 
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taman sederhana dan spot budaya (  ) yang merupakan implementasi dari konsep 
fun with culture dan sebagai fasilitas hiburan dan edukasi budaya Indonesia. Pada 
hampir sebagian landscape digunakan sebagai area terbuka hijau (  ) dengan 
penambahan fasilitas seperti taman bermain (  ) spot budaya dan mural (  ) 
sebagai fasilitas hiburan dan edukasi sebagai implementasi konsep fun with culture. 
 
 
 
  
Gambar diatas merupakan salah satu detail spot budaya dan mural yang 
terdapat pada bagian depan/jalur masuk Taman Hiburan Rakyat. 
 
 
 
 
Gambar 4.2 Detail spot budaya dan mural 
Sumber: penulis, 2019 
 
Gambar 4.3 Detail elemen pada landscape 
Sumber: penulis, 2019 
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Gambar diatas meruapakan bagian depan/jalur masuk Taman Hiburan 
Rakyat terdapat sebuah elemen tulisan “Taman Hiburan Rakyat”. 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar diatas merupakan salah satu detail spot budaya dan mural yang 
terdapat pada bagian tengah landscape yang mengusung tema Wayang Kulit. 
Gambar 4.4 Detail spot budaya dan mural 
Sumber: penulis, 2019 
 
Gambar 4.5 Detail elemen pada landscape 
Sumber: penulis, 2019 
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 Gambar diatas merupakan salah satu detail Taman Bermain yang terdapat 
pada bagian tengah landscape. Untuk mengimplementasikan konsep fun with 
culture digunakan warna-warna cerah dengan penambahan gazebo pada bagian 
samping. 
Gambar 4.6 Detail taman bermain pada landscape 
Sumber: penulis, 2019 
 
Gambar 4.7 Detail taman bermain pada landscape 
Sumber: penulis, 2019 
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Gazebo juga didesain menarik dengan penggunaan warna-warna cerah dan 
desain yang asimetris untuk menciptakan kesan “fun”. 
 
4.1.2 Penerapan Pada Penataan Ruang Denah 
 Pembagian ruang pada Denah Massa Utama berdasarkan kebutuhan yang 
disesuaikan dengan sifat dan alur kegiatan yang diwadahi, mulai dari kegiatan yang 
bersifat hiburan dan edukasi. Bentuk denah massa bangunan utama dibuat dengan 
bentuk trapesium untuk mengimplementasikan konsep fun with culture. 
 
 
 
Gambar 4.8 Desain gazebo 
Sumber: penulis, 2019 
 
Gambar 4.9 Denah lantai 1 massa utama 
Sumber: penulis, 2019 
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Berdasarkan gambar diatas, denah lantai 1 Massa Utama didesain terbuka 
untuk fasilitas Communal Area (  ) yang digunakan sebagai fasilitas latihan, 
berkumpul, kegiatan diskusi maupun event-event yang bersifat kontemporer. Selain 
Communal Area, terdapat juga fasilitas Cafetaria (  ) yang menawarkan makanan 
dan minuman ringan, Ruang Baca (  ) untuk pegnunjung yang ingin mempelajari 
tentang budaya Indonesia, Souvenirshop (  ) yang menjual berbagai macam 
cindera mata dan oleh-oleh khas Jawa Timur, dan juga terdapat fasilitas Musholla 
(  ) dan Toilet (  ). 
 
 
 
 
Berdasarkan gambar diatas, denah lantai 2 Massa Utama terdapat beberapa 
fasilitas diantaranya Ruang Komunitas, Ruang Pertunjukan Indoor, dan Galeri 
Kesenian, Musholla, dan Toilet. Pada denah lantai 2 dibagi menjadi 2 zona yaitu 
Publik dan Semi Publik.  
Untuk zona Semi Publik terdapat fasilitas Ruang komunitas (  ) yang 
diperuntukkan untuk komunitas-komunitas kesenian yang ada di Indonesia serta 
sarana untuk pengunjung yang ingin langsung mempelajari kesenian Indonesia 
melalui komunitas-komunitas yang sudah terbentuk.  
Gambar 4.10 Denah lantai 2 massa utama 
Sumber: penulis, 2019 
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Pada zona Publik terdapat fasilitas Ruang Pertunjukan Indoor (  ) yang 
berkapasitas 192 orang dan dapat digunakan oleh seluruh pengguna mulai dari 
petugas, pengunjung, artis, komunitas dll. Pada lantai 2 ini merupakan akses pintu 
keluar Ruang Pertunjukan Indoor. Fasilitas lain pada zona Publik adalah Galeri 
Kesenian (  ) sebagai sarana edukasi kebudayaan Indonesia, pada lantai 2 Galeri 
Kesenian bersifat kontemporer. Lobby (  ) berfungsi sebagai penghubung antara 
zona Semi Publik dan Publik. Selain itu, fasilitas toilet (  ) juga dibedakan antara 
zona Semi Publik dan Publik. 
 
 
 
 
 Pada denah lantai 3 terdapat fasilitas Ruang Pertunjukan Indoor, Galeri 
Kesenian, Kantor UPTD dan Roof Garden. Pada lantai 3 ini juga dibagi menjadi 
zona Publik dan Semi Publik.  
Zona Publik terdiri dari Galeri Kesenian, Ruang Pertunjukan Indoor dan 
Roof Garden. Galeri Kesenian pada lantai 3 bersifat tetap. Pada lantai 3 ini 
merupakan akses pintu masuk Ruang Pertunjukan Indoor. Fasilitas Publik lainnya 
adalah Roof Garden (  ). Roof Garden digunakan sebagai Ruang Terbuka Hijau 
pada massa bangunan sekaligus digunakan sebagai area berkumpul, latihan, dan 
event yang bersifat kontemporer. Untuk Roof Garden dibagi menjadi 2, yaitu pada 
Gambar 4.11 Denah lantai 3 massa utama 
Sumber: penulis, 2019 
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bagian kanan digunakan oleh pengunjung non komunitas dan pada bagian kanan 
digunakan oleh anggota komunitas dan kantor UPTD. 
Zona Semi Publik terdiri dari fasilitas Kantor UPTD (  ). Pembentukan 
struktur UPTD Taman Hiburan Rakyat diatur dalam Peraturan Walikota Surabaya 
nomor 46 tahun 2006. Ruang yang terdapat pada Kantor UPTD antara lain ruang 
pimpinan, meeting room, ruang staff, ruang aarsip, gudang dan pantry. Lobby (  
) berfungsi sebagai penghubung antara zona Semi Publik dan Publik. Selain itu, 
fasilitas toilet (  ) juga dibedakan antara zona Semi Publik dan Publik. 
 
 
 
 
 Pembagian ruang pada denah Food Court terdiri dari area makan yang 
berukuran 30x15 meter, stand makanan berjumlah 10 stand yang terdiri dari 2 ruang 
yaitu dapur dan area penyajian, kemudian terdapat toilet. Bentuk denah Food Court 
disesuaikan dengan kebutuhan ruang, dan implementasi konsep fun with culture. 
 
Gambar 4.12 Denah food court 
Sumber: penulis, 2019 
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 Bentuk denah Amphitheater mengambil bentuk “kerang” dan disesuaikan 
dengan kebutuhan ruangnya dan sebagai bentuk implementasi konsep fun with 
culture. Ruang yang terdapat pada Amphitheater antara lain area penonton, stage, 
backstage, ruang kontrol, ruang ganti, gudang dan toilet yang dibagi menjadi 2 yaitu 
untuk pengunjung dan artis atau petugas. 
 
4.2  Penerapan Kriteria Building Image 
Kriteria Building Image diterapkan pada fascade bangunan, fasilitas 
tambahan, dan landscape dengan menggunakan warna-warna cerah untuk 
menciptakan suasana “fun” dan “culture” diterapkan dengan penggunaan 
ornamen-ornamen Jawa untuk memperkuat suasana “Jawa” yang merupakan lokasi 
dari Taman Hiburan Rakyat. 
 
Gambar 4.13 Denah amphiteater 
Sumber: penulis, 2019 
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Pada massa utama kriteria Building Image dengan konsep “fun” diterapkan 
melalui penggunaan warna-warna cerah seperti kuning, merah, dan biru. Kemudian 
untuk konsep “culture” diterapkan dengan penggunan ornament Jawa dan elemen 
sun shading berwarna kayu untuk menciptakan suasana “Jawa” untuk pada bagian 
fascade 
Gambar 4.14 Penerapan konsep fun with culture pada massa utama 
Sumber: penulis, 2019 
 
Gambar 4.15 Penerapan konsep fun with culture pada massa utama 
Sumber: penulis, 2019 
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 Pada interior Cafetaria pada massa utama menggunakan warna-warna cerah 
pada perabot meja dan kursi, serta pada bagian lantai Cafetaria menggunakan lantai 
teggle untuk menciptakan suasana “fun”. Ketinggian lantai dan motif teggle pada 
Cafetaria dibuat berbeda dengan teggle massa utama sebagai pembeda ruang. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.16 Penerapan konsep fun with culture pada cafetaria 
Sumber: penulis, 2019 
 
Gambar 4.17 Penerapan konsep fun with culture pada food court 
Sumber: penulis, 2019 
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Pada fascade Food Court kriteria Building Image diterapkan dengan penggunaan 
ornamen-ornamen Jawa pada bagian depan dan samping sebagai implementasi 
konsep “culture”. Penggunaan warna pada Food Court banyak menggunakan 
warna kayu untuk menciptakan suasana tenang dengan nuansa Jawa. 
 
 
 
 
 
Gambar 4.18 Penerapan konsep fun with culture pada food court 
Sumber: penulis, 2019 
 
Gambar 4.19 Penerapan konsep fun with culture pada interior food court 
Sumber: penulis, 2019 
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 Konsep “fun” diterapkan pada bagian interior Food Court dengan 
penggunaan lantai teggle dan penggunaan warna-warna cerah seperti kunging, 
merah dan biru pada bagian perabot meja dan kursi. 
 
 
 
 
Gambar 4.20 Penerapan konsep fun with culture pada interior food court 
Sumber: penulis, 2019 
 
Gambar 4.21 Penerapan konsep fun with culture pada amphitheater 
Sumber: penulis, 2019 
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 Pada Amphitheater kriteria Building Image diterapkan dengan penggunaan 
ornamen Jawa yang selaras dengan ornamen massa utama dan food court pada 
bagian backdrop stage, serta pengunaan warna kayu untuk menciptakan suasana 
“Jawa”. Untuk konsep “fun” diterapkan pada bagian tribun area penonton dengan 
penggunaan teggle yang berbeda-beda. 
 
 
Gambar 4.22 Penerapan konsep fun with culture pada amphitheater 
Sumber: penulis, 2019 
 
Gambar 4.23 Penerapan konsep fun with culture pada amphitheater 
Sumber: penulis, 2019 
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4.3 Penerapan Kriteria Idealized Concept of Place 
 
 
 
 
 Pada kriteria Idealized Concept of Place dengan konsep fun with culture 
diterapkan pada bagian keseluruhan desain mulai dari fasilitas-fasilitas yang 
disediakan untuk hiburan dan edukasi kebudayaan Indonesia untuk memenuhi 
konsep “culture”, penggunaan warna-warna cerah pada bangunan  untuk 
menciptakan suasana “fun” dan pada landscape didominasi dengan ruang terbuka 
hijau yang juga berfungsi sebagai sarana berkumpul, latihan, dan bermain sebagai 
sarana hiburan dengan penggunaan warna-warna cerah. Selain itu pada ruang 
terbuka hijau juga terdapat spot budaya dan mural sebagai sarana edukasi yang 
dikonsep secara “fun”. 
 
 
Gambar 4.24 Penerapan kriteria Idealiazed Concept of Place  
Sumber: penulis, 2019 
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4.4 Konsep Utilitas 
4.4.1 Utilitas Air Bersih 
 
 
Konsep Utilitas air bersih pada Taman Hiburan Rakyat teridir dari jaringan 
PDAM, ground tank, roof tank, pompa, dan saluran pipa penyaluran. Air bersih 
diperoleh dari PDAM lalu di pompa menuju ground tank yang terdapat pada setiap 
massa bangunan, kemudian dipompa kembali menuju roof tank yang ada pada 
setiap massa bangunan dan selanjutnya disalurkan melalui pipa ke area yang 
membutuhkan air bersih.  
Gambar 4.25 Konsep utilitas air bersih pada kawasan 
Sumber: penulis, 2019 
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4.4.2 Utilitas Limbah Cair 
 
 
 
 Konsep Utilitas Limbah Cair pada Taman Hiburan Rakyat terdiri dari bak 
kontrol, sumur resapan dan saluran pipa pembuangan limbah cair. Bak kontrol 
berfungsi menampung air hujan dari talang atap dan air limbah dari kitchen sink 
dan floor drain toilet. Kemudian air control di saluran ke sumur resapan yang 
selanjutnya di alirkan ke saluran pembuangan kota. 
 
Gambar 4.26 Konsep utilitas limbah cair pada kawasan 
Sumber: penulis, 2019 
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4.4.3 Utilitas Limbah Padat 
 
 
 
Konsep Utilitas Limbah Padat pada Taman Hiburan Rakyat terdiri dari 
septic tank, sumur resapan, dan saluran pipa pembuangan limbah padat. Septic tank 
berfungsi menampung limbah padat dari toilet. Kemudian limbah padat disalurkan 
menuju sumur resapan hingga kurang lebih 24 jam lalu kemudian dialirkan ke 
saluran pembuangan kota. 
Gambar 4.27 Konsep utilitas limbah padat pada kawasan 
Sumber: penulis, 2019 
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4.5 Konsep Struktur 
4.5.1 Konsep Struktur Massa Utama 
 
 
 
 
Struktur utama yang digunakan pada massa utama adalah Baja WF 25/60 
pada bagian kolom dengan bentang bervariasi mulai dari 5 meter, 10 meter dan 20 
meter. Pada bagian balok penyangga dan rangka atap juga menggunakan Baja WF 
13/25. Pada bagian atap menggunakan atap metal, dan beberapa bagian 
menggunakan atap dak beton. Jenis pondasi yang digunakan pada massa utama 
adalah pondasi strauss dengan kedalaman 5 meter.  
 
4.5.2 Konsep Struktur Food Court 
 
 
 
 
Struktur utama yang digunakan pada food court adalah Baja WF 25/60 pada 
bagian kolom dengan bentang 5 meter dan 10 meter. Pada bagian balok penyangga 
dan rangka atap menggunakan Baja WF 13/25. Untuk pentup atap menggunakan 
Gambar 4.28 Konsep struktur massa utama 
Sumber: penulis, 2019 
 
Gambar 4.29 Konsep struktur food court 
Sumber: penulis, 2019 
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material atap metal. Jenis pondasi yang digunakan adalah pondasi foot plate dengan 
kedalaman 3 meter.  
 
4.5.2 Konsep Struktur Amphitheater 
 
 
 
 
Struktur utama yang digunakan pada Amphitheater adalah Baja WF 25/60 
yang digunakan bagian kolom bagian stage, backstage, dan area penonton. Untung 
struktur penyangga atap stage menggunakan Baja WF 13/25 dengan pentup atap 
metal, pada bagian backstage menggunakan atap dak beton dan pada bagian toilet 
menggunakan rangka galvalum dengan material penutup atap dari metal. Pada 
bagian area penonton menggunakan material lantai teggle. 
  
Gambar 4.30 Konsep struktur amphitheater 
Sumber: penulis, 2019 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 
 
 Perancangan Taman Hiburan Rakyat di Kota Surabaya dengan pendekatan 
Eco-Culture diharapkan dapat menciptakan desain yang dapat memecahkan 
permasalahan dan mewujudkan tujuan utama perancangan untuk menghidupkan 
kembali Taman Hiburan Rakyat. 
Dengan mengambil konsep fun with culture yang diterapkan dalam berbagai 
aspek mulai dari desain pada bangunan, landscape juga penerapan pada aktivitas 
dan fasilitas-fasilitas tambahan sebagai sarana hiburan dan edukasi tentang 
kebudayaan Indonesia untuk seluruh pengunjung. 
Selain konsep fun with culture diharapkan pula pendekatan Islam yang 
mengambil konsep dakwah melalui kesenian dapat terwujud melalui berbagai 
aktivitas kesenian yang diwadahi dalam Taman Hiburan Rakyat seperti seni tari, 
seni musik, seni drama dan lain-lain dengan media visual, audio, dan visual audio. 
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